



Bab ini menjelaskan mengenai fenomena penelitian dan variabel-variabel 
yang diteliti. Rumusan masalah, tujuan penelitan, serta manfaat penelitian juga 
dijelaskan pada bab ini. 
A. Latar Belakang 
Berbagai sebab dapat mendorong seseorang untuk melakukan pembelian 
ulang diantaranya adalah kebutuhan, dorongan oleh orang lain, untuk mengganti 
barang yang lama, kelangkaan, harga yang murah, kecanduan, dan salah satunya 
adalah kepuasan akan pengalaman terdahulu. Chang, Lee, Chien, Huang dan 
Chen (2010) mengatakan bahwa pengalaman konsumen akan suatu produk 
memilihi hubungan positif terhadap kecenderungan konsumen untuk melakukan 
pembelian kembali terhadap produk yang dievaluasi baik. Hal ini menunjukkan 
pengalaman akan pembelian terdahulu menjadi tolak ukur seseorang untuk 
memutuskan pembelian kembali. 
Setyawan dan Ihwan (2004) menjelaskan bahwa repurchase (pembelian 
ulang) merupakan perilaku yang muncul akibat respon terhadap suatu objek. Hal 
ini menunjukkan bahwa pembelian kembali merupakan representasi dari 
konsumen yang terpuaskan atas produk maupun jasa yang mereka beli/konsumsi. 
Penelitian yang dilakukan Bahram (2011) menjelaskan bahwa pembelian 
kembali suatu produk dipengaruhi oleh beberapa faktor diantaranya persepsi akan 
kualitas, dan kepuasan yang berdasarkan oleh pembelian produk yang terdahulu. 
Kepuasan sendiri adalah perasaan senang atau kecewa seseorang yang timbul 
karena membandingkan kinerja yang dipersepsikan produk terhadap ekspektasi 
mereka (Kotler dan Keller, 2009). Kepuasan merupakan faktor utama yang 
mendorong seseorang untuk membeli kembali suatu produk begitu juga sebaliknya 
jika konsumen kecewa makan konsumen tersebut akan berpikir ulang untuk 
melakukan pembelian kembali produk tersebut. 
Menurut  Kotler (2005), kualitas produk adalah keseluruhan ciri serta dari 
suatu produk atau pelayanan pada kemampuan untuk memuaskan kebutuhan 
yang dinyatakan/ tersirat. Produk yang bagus serta bermanfaat akan menciptakan 
kepuasan tersendiri dalam pembelian suatu produk sehingga akan mendorong 
seseorang untuk membelinya kembali. 
Selanjutnya, penelitian yang dilakukan Malik (2012) menambahkan faktor 
harga (price) yang mempengaruhi kepuasan pelanggan.Harga adalah sejumlah 
uang yang dibebankan atas suatu produk atau jasa, atau jumlah dari nilai yang 
ditukarkan konsumen atas manfaat-manfaat karena memiliki atau menggunakan 
produk atau jasa tersebut (Kotler, 2001). Sedangkan menurut Marius (1999) 
menjelaskan bahwa harga (harga) merupakan jumlah uang yang harus konsumen 
bayarkan untuk mendapatkan suatu produk.Ini menunjukkan bahwa harga 
mempunyai peran penting dalam pembelian suatu produk. 
Berbagai alasan yang digunakan seseorang untuk melakukan pembelian 
ulang. Hobby merupakan salah satu alasan seseorang untuk melakukan 
pembelian ulang. Salah satu hobby yang dapat mengakibatkan kecanduan adalah 
mokit (model kit/mainan rakitan), dalam hal ini adalah gunpla. Pemegang tunggal 
lisensi mainan rakitan untuk gunpla adalah BANDAI, perusahaan asal Jepang 
yang bergerak di bidang mainan. BANDAI didirikan pada tahun 1950 dan sekarang 
menjadi perusahaan mainan terbesar ketiga di dunia. Selain memproduksi mainan, 
Bandai juga memproduksi perangkat model plastik serta anime dan serial-serial 
tokusatsu. Salah satu jenis produk BANDAI yang telah terkenal di dunia adalah 
gunpla (Gundam Plastic). Ratusan jenis gunpla yang diadaptasi dari serial anime 
GUNDAM telah diekspor ke berbagai penjuru dunia, hal ini yang digunakan 
beberapa perusahaan yang mayoritas berasal dari China untuk membuka peluang 
bisnis dengan membajak produk-produk berjenis perangkat model plastik seperti 
gunpla. 
Dengan berkembangnya kemajuan teknologi, pemalsuan produk semakin 
gampang dan mudah dilakukan sehingga pembelian produk bajakan merupakan 
suatu fenomena yang biasa terjadi di pasaran. Hal ini disebabkan oleh tingkat 
keuntungan yang besar, kemajuan teknologi, keterbukaan pasar dan minat 
konsumen yang tinggi menjadi alasan begitu berkembangnya produk-produk 
bajakan yang salah satunya adalah mainan rakitan (modelkit). 
Pada umumnya yang ditiru adalah pembungkusan dan bahan bakunya yang 
dibuat sedemikian rupa sehingga menyerupai aslinya (Lynch, 2002). Sampai hari 
ini, semakin banyak perusahaan yang menggunakan strategi membajak produk 
original diantaranya adalah GaoGao (Hongli), DabanModel, Dragon Momoko, 
MCmodel. Pembajakan produk pada dasarnya adalah menggunakan tanpa ijin 
pemegang merek atau hak atas kekayaan yang sah. Pembajakan yang dilakukan 
oleh perusahaan yang disebut diatas adalah tindakan meniru produk asli secara 
sepenuhnya atau meniru lalu memodifikasi barang tiruan tersebut agar tampak 
berbeda dengan produk asli BANDAI. 
Indonesia merupakan salah satu pasar yang potensial dalam penyebaran 
mainan-mainan impor bajakan yang berasal dari Cina. Nilaii impor dari mainan 
yang dilakukan oleh Indonesia meningkat tiap tahunnya, terhitung dari tahun 2009 
sampai 2012. Hal ini dapat kita lihat pada tabel 1.1 dan 1.2 mengenai neraca 
dagang mainan anak.  
 
 
 Tabel 1.1 
Neraca Dagang Mainan Anak Berdasarkan Nilai dalam $ (Volume kg) 















































  Menurut data pada tabel 1.1 dan 1.2 nilai impor mainan China mengalami 
kenaikan 0,1% pada tiap tahunnya terhitung dari tahun 2009 dan lini mokit (model 
kit) mewakili 5% dari total mainan yang di impor. Hal ini menunjukkan bahwa 
besarnya minat masyarakat di Indonesia terhadap produk-produk semacam ini. 
Konsumen gunpla tidak dengan begitu saja membeli barang bajakan tanpa 
mempunyai pertimbangan tentang faktor-faktor yang dapat mempengaruhi 
pengambilan keputusan untuk membeli kembali produk-produk bajakan khususnya 
gunpla. Pada tahap tersebut konsumen akan merasakan tingkat kepuasan 
maupun ketidakpuasan yang akan mempengaruhi keputusan berikutnya. 
Konsumen yang merasa terpuaskan akan cenderung menyatakan hal-hal positif 
baik produk maupun perusahaan yang bersangkutan kepada orang lain (Kotler, 
2005). 
Berdasarkan uraian variabel-variabel pembentuk kepuasan dalam 
pembelian kembali produk bajakan, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian 
mengenai harga dan kualitas sebagai faktor pembentuk kepuasan dalam 
pembelian produk kembali gunpla ori maupun bootleg di Indonesia. Indonesia 
mempunyai potensi dan respon yang tinggi akan produk-produk bajakan terutama 
pada model rakitan. 
Para produsen harus menyadari pentingnya memahami faktor-faktor yang 
mempengaruhi pembelian kembali oleh konsumen. Hal ini dapat membantu dalam 
memaksimalkan keuntungan bisnis yang signifikan. Berdasarkan uraian di atas, 
peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul : 
Analisis Variabel yang Mempengaruhi Pembelian Ulang Produk Gunpla yang 
Dimoderasi Oleh Jenis Produk  
(Studi Terhadap Konsumen Gunpla Bootleg dan Ori Pada Kota Besar di 
Pulau Jawa) 
 
B. RUMUSAN MASALAH 
Permasalahan dalam penelitian ini semakin meningkatnya penjualan produk 
bajakan dilihat dari fenomena minat beli masyarakat pada pembelian kembali 
barang bajakan yang terlihat dari meningkatnya jumlah impor mainan China ke 
Indonesia khususnya pada lini model kit bajakan (gunpla bootleg). Research 
question dalam penelitian ini adalah : 
1. Apakah harga berpengaruh pada kepuasan? 
2. Apakah kualitas berpengaruh pada kepuasan? 
3. Apakah kepuasan berpengaruh pada pembelian ulang? 
4. Apakah jenis produk memoderasi hubungan antar variabel? 
C. TUJUAN PENELITIAN 
Berdasarkan latar belakang dan perumusan masalah yang telah dijelaskan 
pada sebelumnya. Penelitian ini juga bertujuan untuk menganalisis pengaruh 
harga dan kualitas terhadap kepuasan dalam pembelian ulang produk dalam 
pembelian Gunpla Bootleg dan Ori. Secara khusus penelitian bertujuan untuk: 
1. Menguji pengaruh harga pada kepuasan yang dimoderasi oleh jenis produk. 
2. Menguji pengaruh kualitas pada kepuasan yang dimoderasi oleh jenis produk. 
3. Menguji pengaruh kepuasan pada pembelian ulang yang dimoderasi oleh jenis 
produk. 
4. Menguji pengaruh moderasi jenis produk terhadap hubungan antar variabel. 
 
D. MANFAAT PENELITIAN 
Penelitian ini diharapkan mampu bermanfaat bagi para praktisi maupun 
akademisi, antara lain: 
1. Manfaat Praktis 
Hasil dari penelitian ini dapat digunakan sebagai sumber informasi 
mengenai keputusan seseorang dalam pembelian kembali produk bajakan yang 
dipengaruhi oleh harga dan kualitas sehingga para praktisi dapat mengetahui 
keputusan seseorang dalam memilih maupun membeli kembali produk bajakan 
khususnya gunpla bootleg dan sebagai evaluasi pada produk asli untuk 
menguatkan posisi mereka dalam menghadapi ancaman produk-produk bajakan. 
 
2. Manfaat Akademis 
Penelitian ini dapat memberikan pemahaman kepada para akademisi 
mengenai faktor-faktor yang mempengaruhi keputusan dalam pembelian kembali 
barang bajakan, dan teori yang terkait dengan harga dan kualitas pada kepuasan. 
Selain itu penelitian ini dapat memberikan penjelasan mengenai hubungan antara 
masing-masing variabel kepuasan dan perilaku terhadap pembelian produk 
bajakanya itu harga dan  kualitas. 
 
